JOGOS

EM LINGUAGEM
DE MAQUINA

Jogue contra o terrivel Minotauro, dirija um
Rinoceronte Bébado, viva uma batalha contra
submarinos!

Entre no mundo da fantasia e da ficgcao cientifica
participando da Sabotagem Atomica, fuja das
patrulhas do Império durante a Mineracao
Espacial, destrua os diabolicos androides.
Aprenda a pilotar por instrumentos, alimente uma
Jiboia, use sua inteligéncia, sua habilidade,
seus reflexos: viva os jogos que vocé mesmo
digitou.

JOGOS EM LINGUAGEM DE MAQUINA
é um livro fascinante, rico em explicagoes do qual
vocé extraira uma quantidade enorme
de programas.

O Monitor para digita-los é inteligente: cria seu
proprio espago para codigos de maquina e se
auto-apaga quando deixa de ser necessario.

A equipe de autores reune a maior experiéncia
didatica na area de informatica: Pierluigi Piazzi,
Nancy Mitie Ariga, Carlos Eduardo Rocha Salvato,
Renato da Silva Oliveira, Luiz Tarcisio de Carvalho
Jr., Paulo Sérgio Naddeio Dias Lopes, Ricardo

Urbini e Mario Schaeffer.
A digitacao dos programas nao exige
conhecimento prévio de linguagem de maquina.
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PREFACIO

Este livro pode ser considerado umé espécie de antologia
‘de Programas para computadores compativeis com o SINCLAIR
ZX-81 (Ringo R-470, CP-200, TK-82C, NEZ-8000, TK-83, TS-1000,
TK-85, AS-1000, APPLY-300).

Alguns programas sdo extremamente longos (vocé vai
passar algumas tardes digitando-os), outros surpreendentemen-
te curtos.

Todos eles porém tem algo em comum: sdo jogos. Um
computador ndo é um video-game, porém pode ser utilizado
para passar algumas horas divertidas e até instrutivas.

Por serem jogos, estes programas exigem uma rapidez de
processamento impossivel de ser obtida com o BASIC. Desta
forma a parte essencial de todos os programas apresentados
neste livro é elaborada em ASSEMBLY. Isto faz com que todos
os jogos apresentados possam competir quase que em pé de
igualdade com os apresentados por um video-game (em que
pese a baixa resolugdo e a auséncia de cor do SINCLAIR).

Para tornar esta coletdnea acessivel a todo um, grande
publico de usudrios, a parte em linguagem de maquina foi
listada de uma maneira que ndo exija conhecimento desta lin-
guagem. No primeiro capitulo fornecemos o programa de um
MONITOR extremamente poderoso que permitird a -introdugéo
de c6digos de maquina no computador de maneira muito simples.

Para quem ndo tem mais que 2K de RAM existem muitos
jogos, que poderdo ser introduzidos usando uma verséo simpli-
ficada do monitor listada no apéndice A. ‘

Existem varias razbes que nos levaram a publicar esta
antologia segundo estes padrdes. Dentre elas gostariamos de
citar algumas:

1 — Razdes econdmicas: O usuario de um computador

compativel com o SINCLAIR ZX-81 é normalmente alguém que
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tem na computacdo um hobbie e nfdo pode (ou ndo quer)
investir grandes quantias em software. Se os jogos listados
neste volume, fossem adquiridos na forma de fitas, gerariam
um gasto equivalente ao custo do préprio computador!

2 — Razdes educativas: Se vocé quer comprar um avido-
zinho para brincar, tem dois caminhos a escolher, ou compra
o avidozinho pronto ou compra um kit, cola, estilete e monta
o aeromodelo. As vantagens educativas da segunda opgao séo
tdo 6bvias que ndo precnsamos nem comenta-las. A satlsfagao
de ver o programa que vocé digitou e gravou funcionando é
incomparavelmente maior que a de usar uma fita comprada
pronta ou, pior ainda, um cartucho de video-game. -

3 — Razdes técnicas: A melhor maneira de se aprender
uma lingua é ouvi-la e lé-la. A linguagem de maquina exige,
em seu aprendizado, a leitura e interpretagdo de programas
ja elaborados para que o principiante possa absorver mecanis-
mos, truques e técnicas.

O ideal é dispor de listagens desassemblada (mneméni-
cos) e comentadas, acompanhadas de fluxogramas. Isto porém
foge a proposta desta obra. O espago que gastariamos com
estes comentdrios e listas nos permitiria oferecer apenas um

quinto dos programas aqui apresentados.

Apesar disto, a listagem de c6digos estd totalmente aberta
a leitura e pode ser desassemblada com qualquer programa
monitor “disassembler” de boa qualidade.

Por isso achamos que esta obra, apesar de seu cardter
ludico pode ser utilizada como fonie de consulta para ativi-
dades técnicas, didaticas ou educativas.

Os préprios jogos, por sua vez, foram escolhidos segundo
vérios critérios. Buscamos o divertimento mas nao a idiotizag&o.
Alguns programas exigem uma boa sofisticacdo tecnoldgica
(como o Simulador de Vo), outros rapidez e reflexos, como
0 Malabarista e a Sabotagem Atdmica. Outros, ainda, além
dos reflexos exigem viséo estratégica, como o -Rinoceronte
Bébado e Cargas de Profundidade.

Em resumo, nédo sé6 digitar e construir os jogos se constitui
num divertimento (til, jogé-los também & importante.

Bom divertimento!
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RMONITOR

O PROGRAMA MONITOR

Este é um livro que contém vérios Jogos em linguagem de
méaquina. Para introduzir os cédigos de méquina dos programas,
existem -varios métodos. Porém, desenvolvemos um programa
que ndo apenas introduz os cdédigos de maquina, mas que
oferece outros recursos: ele apresenta por exemplo, uma soma
a cada sete bytes digitados, permite a conferéncia dos cédigos
digitados alterando-os quando necessério, grava o programa €
se auto-apaga deixando apenas as linhas com as rotinas em
linguagem de maquina. Chamamos este programa de MONITOR
e veremos maiores detalhes sobre o seu funcionamento adiante.

Se vocé possui um computador com menos de 16K de
RAM, veja o apéndice A, onde mostramos um outro programa
monitor, bem mais simples que o deste capitulo, porém téo
eficiente quanto ele. Se vocéd possui 48K de RAM, veja no
apéndice A, quais as modificacbes que vocé deverd fazer.

Neste livro todos os cddigos de maquina serdo apresen-
tados sob a mesma. forma, ou seja um enderego, 7 bytes (em
hexadecimal) e uma soma decimal destes bytes que servira
para vocé conferir com a soma que serd apresentada na tela
pelo MONITOR. Os asteriscos nas listagens deste livro, néo
serdo mostrados na tela. Servirdo apenas para facilitar a digi-
tacdo dos cddigos.

O MONITOR é apresentado na listagem a seguir.
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GRAVACAO DO PROGRAMA

Aconselhamos ao leitor que primeiramente grave o progra-
ma, escolhendo a opgdo 4 do Menu. Prepare o gravador,
verifique se os MICs do seu gravador e do seu micro estéo
conectados e pressione NEW LINE. Quando a instrucdo de
gravagio (linha 9987) for completada, o programa retornara ao
MENU. Deste modo, vocé possuird numa fita cassete o MO-
NITOR que sera utilizado para introduzir os cédigos de maquina
de todos os programas deste livro. Digitando LOAD “MONI-
TOR™ ou LOAD “ " o programa seré carregado no seu micro €
apareceréd na tela o MENU. Vocé podera escolher uma das 5
opcbes que o programa oferece.

INTRODUCAO DOS CODIGOS DE MAQUINA

Para introduzir os cédigos de maquina dos jogos deste
livro, escolha a opgdo 1 do MENU. A seguir, vocé devera
fornecer o numero de bytes que o programa em linguagem
de méaquina possui (este valor estaréd no box de cada capitulo
como no exemplo da figura 3). N@o se preocupe com a area
onde serdo introduzidos os cédigos, pois o programa se encar-
regaréd de criar uma é4rea capaz de armazenar todos os bytes

do programa em linguagem de méquina, desde que vocé forneca

o valor correto ao micro.

Aparecera na tela um endereco. Vocé devera digitar os
c6digos correspondentes ao enderego apresentado. na tela. Ao
terminar de digitar os codigos desta linha, seré apresentado
uma soma em decimal dos c6digos digitados. S¢ este valor
ndo coincidir com o valor apresentado no livro, pressione a
tecla N e redigite os cédigos desta linha. Se os dois valores
coincidirem, pressione a tecla S e aparecerd na tela um outro
enderego. Continue digitando os cédigos e verificando se a
soma apresentada pelo MONITOR coincide com o valor apresen-
tado no livro.

Como vocé pode verificar, existe uma sub-rotina no MONI-
TOR que permite que vocé redigite os cédigos da linha, caso
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vocé tenha cometido algum engano. Portanto, se durante a
digitacdo dos cédigos de uma linha vocé perceber um erro,
complete-a. Quando o programa apresentar a soma, vocé devera

;)'re;ssionar a tecla N para poder redigitar os cédigos desta
inha.

Quando todos os cédigos tiverem sido digitados, aparecera
na tela uma mensagem:

FINAL DA INTRODUGAO DOS CODIGOS
PRESSIONE A TECLA NEW LINE

Pressione a tecla NEW LINE e vocé retornard ao MENU.

Nimero de bytes do
codigo de maquina

RAM minima exigida
Observacdes

Figura 3 — Box que sera utilizado em todos os capitulos.

RECOMECAR A DIGITAR OS CODIGOS

Existem algumas listagens muic longas neste livro. Pen-
sando nisso, foi colocada uma sub-rotina para recomecgar a
introduzir os cédigos (opcédo 5 do MENU,.

Assim, quando vocé se cansar de digitar os cédigos de
méaquina, pressione a tecla P, ao invés de digitar um cédigo.
Na tela aparecerd uma mensagem do tipo:
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ULTIMO ENDERECO "POKEADO" = (enderego)
PRESSIONE A TECLA NEW LINE

Pressione a tecla NEW LINE para retornar ao MENU e
grave o programa contendo uma linha REM com os cédigos em
linguagem de méquina que vocé ja digitou.

Para recomecar a digitar os coédigos, carregue este pro-
grama e escolha a opgéo 5 do MENU. Recomece a digitar os
cédigos a partir do enderego que o programa indicar.

CONFERIR OS CODIGOS

A opgéo 2 do MENU, permite que os codigos digitados,
sejam conferidos com os cédigos no livro. Serd mostrada na
tela uma linha contendo um enderego, 7 bytes em hexadecimal
e a soma decimal destes bytes. Se algum cédigo estiver
errado, a soma estard também errada. Portando, pressione a
tecla N e redigite os cédigos desta linha até que todos estejam
corretos. Mas se tudo estiver correto, pressione a tecla S e
vocé vera na tela uma outra linha para vocé conferir os cédigos
e a soma. Continue a verificagdo e faca as correcbes quando
necessério. Depois que todos:os coédigos forem conferidos o
programa perguntara: ’

EXISTE ALGUM CODIGO ERRADO?

Se todos os c6digos que vocé verificou estavam corretos,
pressione a tecla N e vocé retornard ao MENU. Porém, se algum
cédigo continuou errado mesmo apds a verificagdo, pressione
a tecla S, fornece o endereco da linha que contém o cédigo
errado e a seguir redigite os cédigos desta linha. Portanto, se

durante a rotina de verificagcdo, mesmo ap6s vocé ter confir-

mado ao computador que a linha estava correta, descobrir
que ainda existe algum cdédigo errado, anote a linha que o
contém, para que vocé possa fazer a correcdo da mesma nesta
parte do programa.

22

APAGANDO AS LINHAS DO PROGRAMA MONITOR

Quando todos os cddigos estiverem corretos e vocé estiver
pronto para digitar a parte em BASIC do jogo, escolha a opgéo
3, do MENU, e entdo todas as linhas do programa MONITOR
serdo apagadas, restando apenas as linhas contendo os c6digos
de maquina.
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CARGAS
Dk
PROFUNDIDADE

Vocé é o comandante de uma corveta da marinha e acaba
de receber um comunicado pelo radio informando que cerca
de 84 submarinos inimigos estdo a caminho para dispararem
misseis teleguiados contra o seu pais.

Para destrui-los vocé conta apenas com cargas de profun-
didade, porém quando vocé langcar uma carga de profundidade
e nao acertar nenhum submarino eles se aproveitardo e se
aproximaréo mais da superficie.

Se os submarinos chegarem a superficie, além de des-
truirem a sua corveta, eles também estardo aptos a langar
misseis contra o seu pais. Por isso vocé deve destrui-los antes
que isto aconteca.

INSTRUGCOES DO JOGO

Assim que vocé rodar o programa aparecerd na tela, uma
pergunta sobre o nivel de dificuldade (figura 1). Quanto maior
for o grau de dificuldade maior serd a velocidade da sua
corveta e serd mais dificil acertar as cargas de profundidade
nos submarinos.
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MALABARISTA

Numa tarde chuvosa e solitaria vocé resolve se divertir
um pouco jogando PING-PONG. Como vocé estd sozinho, treina
com uma raquete. em cada mao, fazendo a esquerda jogar
contra a direita.

Para dificultar ainda mais o jogo (o que a gente ndo faz
numa tarde chuvosa e solitaria!) vocé usa duas bolinhas simul-
taneamente.

Este jogo exige bons reflexos, habilidade, estratégia e
muita (mas muita mesmol) concentracéo.

INSTRUGOES DO JOGO

Digite o programa cuja listagem esta na figura 3.

Digite GOTO 23 para gravar o programa, prepare o seu
gravador e pressione a tecla NEW LINE.

O programa é Auto-start, isto é, ao terminar de gravar
ou quando terminar de carregar o programa, via gravador, este
comega a rodar.

O objetivo deste jogo é fazer com que .o malabarista ndo
deixe que as duas bolinhas caiam. Para isto vocé possue duas
raquetes que rebatem as bolinhas, ndo deixando que estas
caiam no chéo.

Existem dois tamanhos de raquetes, que vocé deve esco-
lher no inicio do jogo. A opgdo 1, utiliza raquetes pequenas
e a opcdo 2 utiliza raquetes maiores que as de opgédo 1, o
que facilita um pouco o jogo.

A velocidade das bolinhas aumenta com o passar do tempo.

Para movimentar as raquetes utilize a tecla “5" para ir
para a esquerda e a tecla “8" para ir para a direita.

Quando uma das bolinhas cair no chédo, aparecera na tela
o total de pontos que vocé obteve no jogo e o recorde até o
momento,
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Fig. 1 Inicio do jogo da opcéo 1

Fig. 2 Inicio do jogo da opgéo 2
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Vocé é a grande jiboia do deserto, neste jogo emocionante
e de grande perspicacia. Para fazer pontos, vocé deve comer
os pequenos “roedores”, seu alimento principal, representados
na tela por um quadrado com uma cruz no centro.

Alimentando-se, evidentemente vocé se desenvolve e
cresce, 0 mesmo acontecendo com o seu nimero de pontos.

Eventualmente, vocé podera encontrar pela frente obsta-
culos perigosos e traicoeiros que o deserto abriga, como uma
ave de rapina, ou outro predador natural, representados na
tela por um quadrado negro.

Para superd-los, vocé queimarad razodvel quantidade de
energia, perderd pontos pelo esforgo dispendido e conseqiien-
temente diminuira de tamanho.

Atengdo, cuidado para que ao movimentar-se, haja sempre
um espago entre sua cabega e seu prdprio corpo.

O jogo se encerrara caso isso ndo acontegca (figura 1),
portanto redobre sua atenc.ao especnalmente quando estiver
bem alimentado e crescido. .

Utilize as tecla 5 para ir para a esquerda, 6 para descer,
7 para subir e a tecla & para ir para a direita e 0 para eliminar
o obstdculo. Caso vocé possua Joystick pode utiliza-lo.

Fique atento aos perigos do deserto e digite o programa
conforme a listagem apresentada na figura 2.

Digite RAND USR 17100 para comecar a rodar o programa
e boa sorte,
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17058 o0 BD @7 FE FE 35 C8 19
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Fig. 2. Listagem dos c6digos hexadecimais do programa JIBOIA

JIBOIA

Numero de bytes do 593 byies
c6digo de maquina

RAM minima exigida 2 K

Observacgoes programa totalmente em
linguagem de maquina

_ Fig. 4 Tela durante o jogo
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SABOTAGEM
ATOMICA

Houve sabotagem na maior e mais sofisticada usina nuclear
do mundo. O computador que a controla sofreu uma nova pro-
gramagao e agora ha o risco de ocorrer super-aquecimento do
reator causando a temida ‘Sindrome da CHINA'.

Sua misséo é destruir o computador antes que ocorra esta
catastrofe. Para isso vocé vai enfrentar um poderoso sistema
de defesa e tera trés dificuldades:

Primeira — existe um potente canhfo de raios laser con-
trolado por um radar que iré localiza-lo e destrui-lo assim que
vocé penetrar na regido coberta por ele (parte central da tela)
figura 1. '

Segunda — ha um campo de forga protegendo a sala do
computador localizada no prédio do reator. Este escudo ndo é
inexpugnavel pois ele pode ser enfraquecido com sucessivos
tiros mas para isso vocé devera expor-se & mira do canhédo
laser. :

Terceira — ha apenas um ponto, que atingido por seus
tiros, causa a destruicdo do computador. Esse ponto esta loca-
lizado no centro do prédio que aloja o reator.

51



Fig. 1 Tela que mostra o canhéo de raio laser e o reator

T

AT

i

Fig. 2 Tela que mostra o inicio do jogo e a sua arma

‘

52
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Fig. 3 Tela que mostra o final do jogo quando vocé perder

Para lutar contra o computador vocé tem 9 armas (repre-
sentadas por § - veja figura 2) que atiram misseis e podem
movimentar-se lateralmente na parte inferior da tela. Cada vez
que uma delas for destruida pelo canhdo laser da usina, sera
imediatamente substituida por outra, até que as 9 se esgotem
{veja a figura 3).

0S CONTROLES

Para movimentar a arma langadora de misseis use as teclas
5 (para a esquerda) e 8 (para a direita). Para atirar utilize a
tecla 0. O uso de Joystick também ‘é possivel em substituicdo
ao teclado. ,

Observacdo: um detalhe interessante desse jogo é que os
comandos podem ser acionados simultaneamente. Isto &, vocé

pode se mover para a esquerda ou direita e ao mesmo tempo
atirar.
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SABOTAGEM ATOMICA

Numero de bytes do 851 bytes
codigo de maquina 5
RAM minima exigida 16 K N
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Fig. 4 Listagem dos cédigos hexadecimais e da parte em £ 1EROf SE 11 21 @@ o
BASIC do programa SABOTAGEM ATGMICA 15783 13 OO S4 02 O
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RINOCERONTE
BEBADO

Nancy Mitie Ariga
Mario Schaeffer
Pierluigi Piazzi

59



RINOCERONTE
BEBADO

Como todos nés sabemos (até IONESCO sabel} os rinoce-
rontes sdo animais irasciveis e razoavelmente estlpidos. Parece
haver alguma lei da natureza que faz o QI ser inversamente
proporcional & grossura da casca.

Quando um rinoceronte fica irritado ele parte a galope em

linha reta e s6 é-detido por um obsticulo suficientemente
sélido.
"Neste jogo, sua tarefa é extremamente &rdua. Vocé estéd
dirigindo um rinoceronte bébado (e consegiientemente mais
imbecil que o habitual!) através de uma floresta gerada alea-
toriamente pelo computador.

Cabe a vocé planejar o percurso de maneira a néo trans-
formar seu trajeto numa monétona sucessdo de cabegadas.

Se vocé tiver reflexos muito rapidos poders até fazer o
rinoceronte parar no meio de uma arremetida mas vai ser
muito dificil.

O que torna o jogo muito desafiador é o fato dele exigir
inteligéncia (planejamento do percurso através do labirinto .de
arvores), visdo espacial e reflexos rapidos pois o relégio estara
correndo enquanto vocé estiver tomando decisdes.

Ele é uma boa mistura de jogo de agdo e jogo estratégico.
Vocé pode jogar com parceiros: o melhor resultado de tempo
é inscrito na galeria de recordes e seu rinoceronte ganhara o
primeiro prémio: um caixote de aspirinas.
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INSTRUGOES DE JOGO

O objetivo deste jogo é fazer com que o rinoceronte
(GRAPHICS SPACE) que estd no canto superior esquerdo da
tela, (figura 1), chegue ao canto inferior direito da tela (figura
2), com o menor nimero de movimentos e no menor tempo
possivel.

Para movimentar o rinoceronte, utilize a tecla ‘0’ para
subir, ‘P’ para descer, ‘'Z' para ir para a esquerda e a tecla
‘M’ para ir para a direita.

Quando vocé atingir o objetivo do jogo, aparecera na parte
superior da tela, o tempo recorde e o tempo que vocé fez.

Porém se depois de algum tempo, vocé perceber que esta
sem saida e pretende desistir do jogo pressione a tecla ‘G’
para uma nova jogada.

Depois de digitar o programa comande GOTO 29 para
gravar o jogo. Quando a instrucdo terminar de ser executada,
0 programa comecgara a rodar.

Fig. 1 Tela que mostra o inicio do jogo

62

Fig. 2 Tela que mostra o fim do jogo

RINOCERONTE BEBADO

Ndmero de bytes do 224 bytes
cédigo de méquina
RAM minima exigida 2 K

Observagbes tempo relativamente .
curto de digitagdo
#18514 21 FF =22 G4
18521 8C 48 a8 aE
+18528 =22 50 ZE =@
15555 EBE 82 FD BD
+i6542 EF EBD as 4.1
15549 B oH 48 SE
#15555 C oo ZE FE
18563 4 48 sS4l
*18578 8 (e CH S5
16577 S8 77 S 41
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liz Tarcisio de Carvalho Jr.
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Antes que o homem conseguisse alcangar as estrelas e
enconirar novos lugares para habitar, a Terra viveu um periodo
negro. Ela era um planeta super povoado com escassez de
energia e alimentos. O ser humano era um prisioneiro nesse
mundo caético e convivia com milhdes de andréides de tecno-
logia extremamente sofisticada. Eles nos prestavam um valioso
auxilio realizando as tarefas repetitivas e macantes. No entan-
to, até essa ajuda tornou-se um pesadelo quando, em 2126,
uma grande tempestade eletromagnética assolou o planeta e
causou uma acidental reprogramagao nos robots. Eles se torna-
ram objetos eletrificados que perseguiam qualquer ser vivo
nao importando os obstaculos. Quem encostasse nesses robots
levaria um violento choque elétrico que poderia ser fatal.

Em face disso o Governo Central da Terra passou a ofere-
cer altas recompensas para incentivar a caga de tais zumbis
mecanicos. Eles andavam em grupos e as autoridades ofere-
ciam 100 unidades monetarias para cada robot destruido e 500
unidades extras no caso do exterminio de um grupo inteiro.
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Imagine-se um cacador de andrdides dessa .época. Vocé
ndo tem armas pois elas de nada adiantariam contra os robots.
A UGnica maneira de eliminé-los é atrai-los para armadilhas que
drenam toda sua energia. Vocé deve passar sobre essas arma-
dilhas de modo que os robots o sigam e caiam nelas.

O JOGO

Vocé comega a sua cacada com uma roupa especial que
o faz “ter varias vidas”. Ela torna-o apto a absorver até 3
choques elétricos. Para cada grupo de robots exterminados
vocé ganha o poder de suportar um choque elétrico a mais, a
titulo de bonificagédo extra. Em compensagdo o proximo grupo
que vocé enfrenta é maior e mais rédpido que o anterior.

Na tela os andréides sdo representados por “A”, as arma-
dilhas por “O” e vocé por “X".

Para se mover use as teclas 5, 6, 7 e 8. Se quiser se mover
na diagonal, pressione duas teclas simultaneamente. Por exem-
plo, as teclas 8 e 6 pressionadas ao mesmo tempo causam
deslocamento diagonal para baixo e para direita.

A DIGITACAO

Entre com os c6digos em hexadecimal utilizando o progra-

ma MONITOR do capitulo 1. Quando terminar e estiver tudo
conferido, apague o monitor utilizando a opgcdo 3 do menu e
digite entdo a parte em BASIC e depois comande RUN 9 para
gravar. Boa cacada. ..

CAGADOR DE ANDROIDES

Nimero de bytes do 720 bytes
cédigo _de maéquina
RAM minima exigida 2 K
Observacoes —
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Cada povo tem sua condugio caracteristica.

Se vocé pensar num &rabe a primeira imagem que vem a
sua cabeca é a de alguém montado num camelo atravessando
o deserto. O cow-boy norte-americano estd galopando num
cavalo, o italiano passeando de gondola, o brasileiro pendurado
num trem da Central, o havaiano de canoa e o. canadense. ..
e o canadense?

Ora, ao pensar num canadense 0 que vocé vé? Feche os
olhos e imagine-o numa camisa de flanela xadrez, gorro de
matha (com pom-pom na ponta), botas ferradas, machado na
mao e o conjunto pulando de tronco em fronco para atravessar
um rio. E isto! Condugdo de canadense é tronco de éarvore
boiando no rio!

A travessia é perigosa e o rio é caudaloso. Se o pulo de
tronco em tronco falhar ele sera fatalmente arrastado pela
dgua. O rio é t8o agitado que alguns troncos deslocam-se num
sentido, enquanto outros se deslocam em sentido contrario.

Este jogo exige pericia, rapidez e muito treino.

INSTRUGCOES DO JOGO

Digite o programa cuja listagem estd na figura 1.
Antes de jogar, aconselhamos que vocé grave o programa.

Prepare o gravador, digite GOTO 19 e pressione a tecla NEW
LINE.

77



w [in} 1

..i .,_._ AR e 5 ::_.:.::i [ ] _U_;:__... D
W e AT W P P ]

i.__,.:, LR o J,_:.s::::r e OCURT wd 0 e S B 0 P 0

AEAIRTRICS & ¥ :,_ TR 3 _“,. h _;_._ OB __.._:_ ot ) : 1 :

L DN T S N TR TS R R I o Y I R S TR o R N g o RV X R E X R T
D a TR R TS S E s S B RN BTN VR v B e et K BN vy

IO e P )
[ T el

( W CO e QUL D D S Ll O 2
g O] 850k 050 0SS 0 e OO L 00 S L, TG

4kt i e £ 01 o L. P

14 CE A e 100 o e s CE W00 o e ot O oot CF o
:A_.:.::‘_EF:_.:_::._,:_F_lllll*

el
" - 1] ERo
w01 o R o R RN T TR S - i R R IR RT R Rl 3 ]

AL S O et ed o S D Y S e s L Ol [ R RN TNE S S R R ......._ o
_.._:..“_i,.,qu:...._:;_ﬁ:”.__drCii;..._m_ F :.,.._F..,;i:.._Ei_H_“.;F_,,:i..m:.m:..._“_...;.744_.,.

LR RUES B R DS R Y U ] [T RN T W e B Y S e L SR R T e
[T e I B N s | e b e L 1L e 5 0 4 .m_ S - L, TS e L0

SO e 20 E...__,,_ _H : _: n_ .-.:, ; :.:.u:-._ _z:;:_ C F_ s :._ E .-.:;_..._ L_.__,:_d..a__; __L.:.—, 114
55 e 1 0 ; ; ]

I R s ¢
U TR AT A N

1N s Cnoat Ch

1L [Tl RTaRingixn] _h_ .._u iRl F_ g
lii?lllllllllilllllllliilllils
i." 1." “._." “+“ "t x." "+" “+" +. “T o S EY B BN EH EH EY B E S e EY i M -

- O 00 g O O o
[ AM =) Z..% ] mrnnuu.mlnm o
2 ®O=c €£7368%00Q
— —_—
“ O (&} = O —="0 e
oS P Q@ S~ 53
o = £ o 7] e Od =
o> O=,0n cQQc-T
T TOSO LT O o ey
TL & 5903 . t
LD £, 2® g3 TPs ! :
© [ I [l ] 0 I T
£ ® 9 0 wcoau.t ] [ I}
£> 028, . "0aEfRw meo
= °5 .E=52EToc - H
._nnu.m e.HO.luw..Gm....nnu.ar.,a ﬂ_._...“m.‘_ .m.'..
58 sas9 w05 I JR
o® q% L = L Qo0 & L o 01
< ™ aammnu.teee [y SRR 3]
o Eaox D 3D = i i ;
bl Wy o o O o C ol J
Sa 9.0, 9 0T ez B U e ..
o °©2gP. 90, %o aw N HE o o e oo e L
» o 5 S ynanw “ao S m, sl .¢. =t il L
oo ®&* =} 38 DR TRRCo | N B
35 Mem..ma .qupm <A 131
yn_nw.v ....IS .Wlm.m %Otom a.m .&.H.u....u.
£ w8sB88To2SES 0
S > nra > £ o ED T
58 ozfcw g9 E0® fo e e
w o T o nOe<=0 gw I
o BE gowf2itEe -
B - 3 — -
50T . 68c53ETawn o |- il
< Lo " Xo "6, SO e
5 & o0=3892582«g i . :
e SNOgRg° ,T L >8 CE L o T T N T TR b
T O — P [V atdies 2 e
© £ =08, g30 _©> [ CL e R T e A T v
£ = OH.AlaD.megm.mﬁse . i )
s s22 - 2T Lo T3 CE IR P D R K B DR TR RN R o R iR
vnw.v S, ..nuu. A o lnM |Muu Q. > o T L P I e R e R E e e e T RN
Omemmﬂu.wu Te,. 38CT g : B ﬁ * L
o ’
pan( smm.m Odm am o o iy i
< e 0 Sg o3 SE
O2°CO00RLA0olVedo
To- 0o @, ®wno>8Y3
> > m m SyU m m m mnv 3]
22 ok ®- oE®a o

79

78



]

jogo

3 Fim do

Fig.

W
L2 RN ) _._

_J_.x.:..u:._ K _x_._ 4

L:., AT:::

L0 A 4 T AT FEEEETTqTT
1..11*111.&14‘_1:%««*..{_.1 L R B K
3 e o 25 B W B E S 3 B

81

7
2|3
AL 4
alz
M 'S
<t
HERER
-
&)
I
[+
Q
2le . |s
o=
== I B
4 B B3
wl e o (¢4}
d yfa
2¢l o
o |Elo
T O {0
Ti=] O
o IS B
>
s8l_|
TmM @«
30 A el
Z olxcjO
©
=
g
=3
&
£
8.
o
=
o
7]
<
o
E
@ w
02 Y
EE L
Sa
< o)
- -]
aeA, (=)
520 g
Dce £
F.mm
(1] o~
< .
= D
X = ic
g
@
o
2
-]
Q
o
o
]
S
=
@
=)
i
d
2
ol

80



Luiz Tarcisio de Carvalho Jr.

83




RACAO
ESPACIAL

Estamos no ano 3248. A Terra vive pacificamente e o
homem ja atingiu os mais longinquos pontos da Galaxia. Ha
uma grande Federagdo de Planetas e os seres do Universo
conhecido pelo homem convivem em harmonia.

H&, no entanto, uma exceg¢do: cingiienta e sete planetas
estdo sob o dominio das forcas do Império que ha 36 anos esta
em guerra com a Federagéo. Scorpios B-7 é um desses plane-
tas e nele ha imensas reservas de neutrdnio X-1, um minério
cinza extremamente valioso. Sem ele, os conversores de matéria
e antimatéria dos geradores de dobras espaciais que equipam
as naves interestelares nio funcionariam -,

Vocé foi incumbido da missdo de explorar as minas de
neutrdnio X-1 de Scorpios. La vocé conhecera o Unico ser vivo
natural desse planeta: o “fungus scorpii”, um fungo negro
que habita as minas de neutrdnio e se “alimenta” desse
mineral,

Vocé deverd desembarcar em Scorpios e coletar a maior
quantidade possivel do valioso mineral cinza. Ele estd deposi-
tado nos tetos das cavernas das minas recoberto pelo fungo
negro. A extragdo serd feita com um dos trés langadores de
torpedos fotdnicos que fazem parte de seu equipamento. Mas
cuidado: o fungo scorpiano cresce constantemente e tende a
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bloquear a sua passagem impedindo a saida da mina. Se isso
acontecer, a mineragdo termina. A Gnica forma de deter o avango
do fungo é atirar nele até destrui-lo para desbloquear o teto
e a seguir coletar o neutrdnio. Se a coleta ndo for feita o fungo
crescera novamente. Se for feita resultard num buraco no teto
da caverna e entdo surgird outro grande problema: ha patrulhas
do Império vigiando as minas. Elas langaro bombas através
dos buracos visando destruir os seus lancadores de torpedos.
Quando os trés lancadores que vocé possui forem destruidos
sua missdo serd abortada. _ ‘

Quando estiver minerando, se todo o neutronio de uma certa
mina esgotar-se, vocé automaticamente ingressara em outra e
podera continuar a extragdo do mineral. A mineragéo continuara
indefinidamente até os fungos conseguirem bloquear a mina ou
a patrulha destruir seu terceiro langador de torpedos.

Para manobrar um lancador utilize as teclas 5 (seta 2
esquerda) e 8 (seta a direita). Para atirar os torpedos fotdnicos
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MEINOTAURD

Uma das mais conhecidas lendas da Mitologia Grega é a
do Minotauro. A lenda toda tem inicio quando ZEUS, o mais
poderoso dos deuses do Olimpo, encantou-se por Europa quando
a viu banhando-se as margens do rio Sidon. O deus transfor-
mou-se num lindo touro branco com cornos semelhantes a lua
crescente e aproximou-se de Europa, ajoelhando-se a seus pés.
A jovem, encantada com sua beleza, acariciou-o e sentou-se
sobre seu dorso. ZEUS disparou com ela para o mar e apés
atravessa-lo chegou a ilha de Creta. L4, eles se amaram ao pé
de uma fonte em Gértina e desse amor Europa teve trés filhos:
Minos, Sarpédion e Radamanto. Depois de algum tempo ZEUS
casou FEuropa com Astérion, rei de Creta, que adotou como
seus, os fithos de ZEUS

. Quando Astérion morreu, Minos, Sarpédion e Radamanto
ambicionavam, cada um para si, o trono de Creta. Minos disse
a seus irmdos que os deuses o preferiam e para prové-lo, ele
faria um pedido a Posidon. Se fosse atendido, seria ele o rei
de Creta.

Minos pediu-lhe que fizesse surgir do mar um animal,
prometendo que o sacrificaria em sua homenagem. Posidon o
atendeu, enviando-lhe o mais belo touro que Minos ja vira. O
animal era branco, seus cornos eram de ouro e seus CascoS
de bronze. Isto foi o suficiente para convencer a seus irméaos.
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Minos, entretanto, gostou tanto do touro enviado por Posi-
don, que guardou-o para si enire seus animais e sacrificou um
outro touro ao deus. A quebra da promessa desagradou tanto
a Posidon que o fez vingar-se de Minos. Posidon fez com que
o touro se tornasse furioso e ainda, com que Pasifae, a esposa
de Minos, se apaixonasse por ele. Do amor anormal com ¢
touro, Pasifae teve um filho monstruoso, meio homem e meic
animal. Seu nome verdadeiro era Astério, mas ficou conhecido
como Minotauro.

Minos ficou tdo envergonhado que mandou o artista ate-
niense, Dédalo, construir um grande labirinto para encerrar nele
o filho monstruoso de Pasifae. Preso no labirinto, o Minotauro
era alimentado com-vitimas humanas. Assim foi, durante muito
tempo, até que um herdi ateniente, Teseu, acabou matando o
monstro.

INSTRUCOES DO JOGO

O programa listado na figura 1 coloca o usudrio na desa-
gradével situac@o das vitimas do Minotauro.

Apés introduzir o programa em hexadecimal (figura 1)
com o monitor do capitulo 1 e as linhas em BASIC digite
GOTO 12 para salvar o programa em fita. ApGs ser gravado,
ele ja sai rodando, apresentando no video a figura 2.

Para comecar, digite NEW LINE. Vocé é simbolizado por
um sinal de “mais” (+) e o Minotauro por um asterisco (*).
Seu objetivo é atingir a saida do labirinto. antes do monstro e
ndo se deixar apanhar por ele. Conforme o tempo vai passando,
sua pontuagdo vai sendo anotada no canto esquerdo inferior
da tela. Cada vez que vocé chega a saida, descobre que ela é
falsa e que de la sé se pode retornar & entrada novamente. Apés
descarregar sua raiva na mae de Dédalo, vocé retorna a entrada
e terd novamente que tentar chegar a saida. Sabe como é;
apesar de saber que a saida é falsa, sua esperanca de bom
brasileiro é tdo grande que vocé vai acabar tentando de novo.
Acontece que toda vez que o Minotauro se vé forcado a per-
segui-lo ele fica mais furioso e portanto seu perigo aumenta.
Ele ira cada vez mais depressa, vocé terd que ser mais rapido
com os dedos do que um tocador de piano. Isso mesmo, pois
para deslocar-se vocé deve usar as teclas 5, 6, 7 ¢ 8 ou ©
“Joystick”. Se, eventualmente, vocé der de encontro com o
Minotauro antes de estar nas linhas mais acima do labirinto,
ele simplesmente o levard de volta para a posigdo inicial.
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Entretando, se isso ocorrer nas linhas proximas a saida, serd
seu fim. Como vocé deve ter notado, s6 existem duas possi-
bilidade para o fim do jogo: uma, vocé é derrotado por um ser
irracional (o Minotauro). Outra, é derrotado pelo cansago de
seus dedos. Como a sua derrota serd fatal, ndo adianta nada
desejarmos Boa Sorte....e Longa Vidal!ll

MINOTAURO

Ndmero de bytes do 354 bytes
cédigo de maquina

RAM minima exigida 2 K
Observacges ' —

Fig. 1 Tela que mostra o-inicio do jogo
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SIMULADOR
BE

vde

INTRODUGAO

O programa SIMULADOR DE VOO é um dos mais popula-
res no Brasil. Foi comercializado em muitas versdes e foi alvo
de uma série de adaptagbes. Seu sucesso, porém, ndo foi
maior porque esbarrou numa séria dificuldade: a maioria dos
usudrios entende de computadores, mas muito pouco de pilo-
tagem. '

Numa pesquisa por nds realizada verificamos que sé numa
pequena minoria das pessoas que tentavam “brincar” com o
SIMULADCR DE VOO tinham alguma nogéo de dindmica de vdo
ou navegacao.

Assim sendo, além de oferecer, neste capitulo, uma verséo
melhorada e simplificada do SIMULADOR Il (que permite deco-
lagem), vamos fornecer algumas nogdes de pilotagem.

DINAMICA DE VOO

Se vocé pegar uma folha de papel dobrada em dois e
assoprar no interior do “V” que ela forma, vera as duas abas
se fecharem e ndo se abrirem como talvez o senso comum
poderia indicar (figura 1).
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Conseqiientemente a pressdo na face superior da asa
torna-se consideravelmente menor que na face inferior. A
resultante dessas duas forcas é denominada SUSTENTACAO e
é ela que equilibra o peso do avido (figura 3).

For¢a de
sustentacao

Isto ocorre porque na regido onde a velocidade do ar é
maior, a pressdo é menor, por estarem as moléculas mais rare-
feitas (numa rodovia de transito veloz os carros estdo, em
média, mais distanciados do que numa rodovia de transito
iento). ,

O perfil de uma asa é projetado de forma a obrigar o ar
que passa pela parte superior a transitar mais velozmente do
que 0. ar que passa por baixo (figura 2).

vYV

fig.3

Na parte traseira das asas existem planos mdveis, deno-
minados AILERONS (figura 4).

Ao se moverem eles alteram o perfil das asas aumentando
ou diminuindo suas forcas de sustentagio. Quando acionamos
os ailerons, uma das asas tem sua sustentagio aumentada €
fig. 2 outra _diminuida. Isto faz com que o avido se .incline de maneira

a abaixar de um lado e levantar do outro (figura 5).

104 : 105



PN

B
ETHTE) ™S
7 7

aileron gileron

fig. 4

No simulador o movimento do manche para a esquerda ou
para direita é produzido respectivamente pelas teclas 5 e 8 (ou
pelo joystick). Olhando para a tela da TV vocé ndo verad o
painel de controle se inclinar: pelo contrario, vocé veré o hori-
zonte se inclinar em sentido contrario, simulando o que acon-
tece num avido de verdade. De fato se a curva é bem feita,
o piloto e os passageiros tém a sensacgdo que o avido continua
nivelado na horizontal e que o mundo se inclinou (figura 6).

Por que, inclinando o avido, ele descreve uma curva? Dirigir
um avido assemelha-se muito mais com guiar uma motocicleta
do que um automével: todo corpo em linha reta tende a se
manter em movimento segundo esta mesma reta (lei da INER-
ClIA). Para que ele descreva uma curva é necessério que ele
fique submetido & acdo de uma forga perpendicular ao movi-
mento, denominada FORGA CENTRIPETA, pois aponta para o
centro da curva que o corpo descreve.

Quando o avido voa nivelado, a resultante das forgas de
sustentagdo é vertical para cima e se opbe ao peso. Quando
(por meio dos ailerons) o avido é inclinado, a forga de susten-
tacdo, perpendicular ao plano das asas, também inclina-se
(figura 7). ‘
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Centripeta

para o
centro da curva

Esta forca pode ser decomposta em duas: uma vertical,
cuja funcdo continua sendo equilibrar o peso e uma horizontal
que fez o papel de forca centripeta e que obriga o avido a
descrever uma curva para o mesmo lado (figura 8).

Note que o leme situado na parte traseira serve apenas
para produzir a pequena rotagdo que a aeronave deve sofrer ao
longo da curva. O leme evita que o avido faca uma curva
“derrapada”. De maneira nenhuma a sua fungdo é analoga ao
leme 'de um barco ou a direcdo de um carro.

Quando o avido estd em velocidade de cruzeiro e voando
nivelado, a forga obtida pela hélice (ou turbina) serve para
equilibrar a forca de arrasto aerodindmico (espécie de atrito)
que se opde ao movimento (figura 9).

Sustentacao

Forca Arrasto
i » B
Motora Aerodinamico
fig.9 V Peso

Toda vez que alterarmos o perfil de asa de forma a aumen-
tar a sustentacdo, aumentamos .0 arrasto aerodindmico e conse-
giientemente diminuimos a velocidade e aumentamos o consumo
de carburante.
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Por ocasido da decolagem e da aterrissagem é conveniente
se alterar o perfil da asa de maneira a aumentar a sustentacéo
mesmo em baixa velocidade. Isto é feito com os FLAPS, planos
moveis localizados nas asas, que aumentam sua superficie e/ou
alteram sua geometria. No Simulador os flaps s&o colocados
apertando-se a tecla F e retirados com a tecla D. A quantidade
de flaps exposta é indicada no painel de controle por um
mostrador especifico (figura 10).

e
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Se vocé colocar mais flaps durante o vdo, a velocidade
do avido diminuira. Cuidado para ndo colocar flaps demais em
grande velocidade pois eles serdo arrancados e danificardo as
asas, fazendo o avido cair em parafuso irreversivel!

Na parte de tréds do avido existem duas “asinhas” deno-
minadas PROFUNDORES.

Quando o perfil dos profundores é alterado de maneira a
aumentar sua sustentagio, a cauda do avido tende subir e
conseqlientemente o bico fica voltado para baixo (figura 11)}.
Este movimento é obtido puxando-se o manche para tras, com
o joystick ou na tecla 7.

110
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Na cabine vocé vera o horizonte subir (pois o nariz estd
baixando) e a velocidade aumentar: O avido esta perdendo
energia potencial e ganhando energia cinética. Além do hori-
zonte visual um mostrador de horizonte artificial indicard o
quanto o avido esta desnivelado. Cuidado que que este instru-
mento tem um certo atraso para indicar a situacédo real (figura
12).

De maneira analoga, se vocé puxar o manche para trds, O
nariz do avido apontara para cima e vocé vera o horizonte descer
e a velocidade e diminuir (figura 13).

Se vocé ndo quiser perder a velocidade subindo ou ganhar
descendo, deve alterar o regime de rotacdo do motor. Neste
caso vocé deve apertar a tecla P para aumentar a poténcia
desenvolvida pelo motor e a tecla O para diminui-la. O regime
de rotacdo é indicado no painel pelo conta-giros; cuidado
com o aumento na poténcia, pois isto implica em maior con-
sumo de carburante (figura 14).

112

fig.13

E extremamente conveniente, ao aterrissar, gue o trem
de pouso esteja abaixado! Para isso basta ficar apertando a
tecla G. A mesma tecla serve para recolthé-lo apés a decolagem
{(figura 15).

Assim como com os flaps, o trem de pouso ndo pode ser
abaixado com velocidade excessiva: ele serd arrancado danifi-
cando a fuselagem.

Para treinar a.dindmica de vbo & conveniente pedir inicial-
mente apenas a parte de aterrissagem, sem venios e sem
turbulé&ncia, '

Apbs algumas “quedas” vocé perceberd os. limites méxi-
mos e minimos de velocidade, a melhor graduacdo de flaps e
a melhor taxa de descida.

A grande vantagem de um SIMULADOR é que vocé pode
“cair” & vontade até adquirir a pratica necesséria.

A tela permite visualizar 3 coisas diferentes: o painel de
controle, onde vocé pode ver os instrumentos e a linha do
horizonte, o vfo visual e o mapa de navegacdo (figura 16).
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MAPA

2 ' -
V " | veo wisua DE NAVEGAGAO fig16

Para chamar o vdo visual basta teclar V, para o mapa M.
Digitando-se novamente a mesma tecla volta-se & cabine de
controle.

O mapa de navegacdo s6 pode ser chamado entre um
aeroporto e outro. Se vocé estiver em procedimento de decola-
gem e aterrissagem o mapa ndo aparecerd. Durante a decola-
gem o SIMULADOR se coloca automaticamente no modo
VISUAL e na aterrissagem podem ser usados VISUAL ou

PAINEL DE CONTROLE.
ATERRISSAGEM

Ao ser questionado pelo menu inicial, escolha a opgéo
SOMENTE ATERRISSAGEM. Vocé estard aterrissando no aero-
porto MG. Peca, inicialmente para voar sem vento e turbulén-
cia (figura 17).

Vocé ja estd no rumo certo e seu procedimento de descida
é simples. Diminua o regime de rotacbes do motor (O) e
empurre o manche para frente (7) de maneira a comegar perder
altura: olho no altimetro. Numa altura de 200 nivele o avio,
reduza a velocidade para uns 120 e coloque os flaps. Abaixe o
trem de aterrissagem (figura 18) e peca o visual (V).

No visual vocé verd o aeroporto ao longe e na parte de
baixo da tela vocé tera o resumo do painel. Além da indicagéo
do velocimetro e do altimetro temos um instrumento novo: ILS
(Instrument Landing System). Ele indica se o avido esti no
rumo certo em relagéo a cabeceira de pista. Se vocé pediu s6
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fig. 18

aterrissagem, sem vento e sem turbuléncia o pisca-pisca
do ILS estd no centro (rumo certo). Cabe a vocé agora
reduzir a altura (7) para: chegar logo depois da cabeceira
da pista com altitude e nivelado! Para isso vocé deve “arre-
dondar” a descida puxando o manche para tras (6) (figura 19).
Uma vez ultrapassada a cabeceira corte o motor (O) para fazer
o avido parar. Se vocé ndo fizer isto Vocé ultrapassard o fim
da pista (figura 20). . '

Se vocé esta vindo de outro aeroporto, voando com vento

ou mexeu nas teclas 5 e & durante o procedimento de descida,
vocé podera estar fora do rumo. lIsto sera acusado pelo ILS

e, no visual, vocé vera a perspectiva da pista distorcida (figura

21).
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fig.19

117



118

fig. 20

DECOLAGEM

Ao optar, no menu inicial, pela decolagem vocé devera
escolher um aeroporto. No inicio é aconselhéavel partir do 1.
Coloque os flaps, comece a dar pot&ncia ao motor. Atingindo
uma certa velocidade o simulador passa automaticamente para
o visual. Decole somente ao atingir uma velocidade minima
de 120 e néo deixe a velocidade aumentar demais sendo seu
trem de pouso sera arrancado.

Quando o procedimento, de decolagem tiver terminado,
vocé pode voltar a ver o painel (V). Certifique-se que o trem
esteja recolhido, os flaps no zero e escolha uma boa altitude
e velocidade de cruzeiro.

NAVEGAGAO

Uma vez terminada a decolagem pegca o MAPA DE NAVE-
GAGCAO (M) (figura 22).

Nele aparecem as vérias pistas (relacionadas no menu
inicial), uma cadeia de montanhas, a escala do mapa e um
ponto piscando: seu avido. O outro ponto que pisca é o radio-
-farol ao qual seu sistema de navegacdo estd fixado. No alto
& esquerda o HDG (HeaDinG) indica o rumo magnético de sua
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aeronave. Lembre-se que os angulos

Norte no sentido hordrio (figura 23).

w 270°

séo contados

120

a partir do

Se vocé digitar B, estara mudando o radio-farol em relagéo
ao qual seu sistema de navegagdo se localiza. Chamando o
“display” do painel de controle, vocé verd a marcacgdo da bus-
sola no alto indicando o rumo para qual aponta o nariz do
avido (figura 24).

No exemplo o rumo é 301. O mostrador circular mostra
um avido esquematizado, Ele denomina-se ADF (Automatic
Direction Finder) e através do ponto que pisca mostrando a
posicio do radio-farol em relagdo ao rumo do avido. A direita
do ADF vocé tem 3 mostradores: o NDB (No Directional Fin-
der) que indica o radio-farol que o sistema sintonizou (no
caso PA). O ADF que indica o rumo magnético que vocé deveria
seguir para que o nariz do avido apontasse diretamente para
o radio-farol e o DME (Distance Measuring Equipament) que
indica a quantas milhas nduticas vocé estd do radio-farol.

No exemplo da figura 24, para rumar diretamente para PA
vocé deveria desviar para direita (8) de 11 graus. Quando
as indicacbes da bussola no alto do ADF e o préprio ADF a
direita coincidirem ou seja quando o pontinho do ADF piscar
bem em frente ao nariz do avido, vocé estard no rumo certo.
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APENDICE A

Nancy Mitie Ariga

MONITOR PARA 2K

Para aqueles que possuem um micro com apenas 2K de
memdéria RAM, listamos um outro programa MONITOR capaz
de introduzir os c6digos de maquina dos programas com menos
de 2K deste livro (veja a figura 1). ' ’

Depois de digitar o programa, prepare o gravador, verifi-
que se os MICs do seu gravador e do seu micro estdo conec-
tados, digite RUN e pressione a tecla NEW LINE. Vocé possuiré
gravado numa fita cassete o programa MONITOR que introdu-
zira os codigos de mdaquinas dos jogos com menos de 2K.
Para carregar o programa digite LOAD “MONITOR” ou LOAD
“”. Quando a carga o MONITOR terminar, o programa ira parar.
Digite uma linha 1 REM com o ndmero, de bytes necessérios
conforme seré citado no box de cada capitulo. Depois digite
POKE 16510,0 para alterar o nimero da linha REM e rode o
programa para comecar a introduzir os co6digos, digitando
GOTO 9960. O programa pede que vocé forneca o nimero de
bytes que o programa em linguagem de maquina possui.

Aparecerd na tela um enderego. Vocé devera digitar os
codigos correspondentes a este endereco (um byte ou seja,

dois digitos por vez, pressionando a tecla NEW LINE a seguir).

Se vocé digitar o byte com o nimero de digitos errado (dife-
rente de 2) ou digitar algum digito diferente de 0 a F, o
programa espera que vocé redigite o byte. Ao digitar os 7 bytes
da linha aparecera na tela uma soma decimal dos 7 bytes da
linha. Confira este valor com o apresentado no livro. Se dois
valores coincidirem, pressione a tecla S e continue o processo
de introdugéo dos co6digos. Porém se os valores nédo coinci-
direm, pressione a tecla N e redigite os cédigos desta linha.
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Quando todos os cédigos forem digitados, uma sub-rotina
permitird que vocé confira os cédigos digitados. Aparecerd na
tela um endereco, 7 bytes em hexadecimal e a soma destes
7 bytes em decimal. Se o valor da soma que aparece na tela
ndo coincidir com o valor apresentado no livro, pressione a
tecla N e redigite os codigos desta linha. Mas se os dois valo-
res coincidirem, pressione a tecla S. Continue a verificagéo
e faca as alteragbes quando necessario, até que todos o0s
codigos estejam corretos. ’

Quando vocé terminar a verificagdo, e estiver pronto para
digitar a parte em BASIC do jogo, apague todas as linhas em
BASIC do programa MONITOR, deixando apenas a linha REM
que contém os cddigos de méaquina que vocé introduziu.

ALTERAGOES

1} Se vocé possui um micro com 48K de memoria RAM, altere
a linha 9974 para:

Py

Pt

W
]

74 LET Ha=f

il

2} Se vocé possui um computador RINGO, altere a linha
9978 para:

QTTFE LET R&="8 @& CD
€ @@ =R 88 FF ET 0% 4
4@ BR ZE Z¥ 48 21 BC
23 55 S EB 8% EEBE TFZ
3 30 285 @3 D1 18& EE E
40 AT E0 42 44 4D E1
48 35 g8 =2 gl 2
1 23 7@ _23
@@ EE 12 EE

T 2B GF C
= EE Z8 BE
o 48 HY E

2R 14 40

L E
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APENDICE B

Se vocé quiser alterar algum ‘display’ de algum jogo devera
relocar algumas posi¢des de PRINT ou de PLOT. Para isto esta-
mos publicando algumas cépias da tela de maneira que vocé
possa se organizar methor.

Ordenadas (PLOT)

o s )
< @ N 2 ®
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T ow o
=X &
- 3
- 3
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-
<
®
foomenk — e - — - fondoond — foveed e
© o < © © o ™ < © ) ©
- - - - - ~
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